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RESUMEN: Este trabajo es una propuesta didéctica disefiada desde la perspectiva metodologica de la
pedagogia de la aventura, la cual tiene como objetivo educar en y a través de las actividades en la naturaleza,
para llevarla a cabo en el contexto escolar y desarrollarla en el primer o segundo ciclo de primaria de Educacion
Fisica, siempre teniendo como enfoque el aprendizaje experiencial. Para ello nos hemos centrado en las
Habilidades Motrices Basicas (HMB) como contenido principal, las cuales se ensefiaran de manera ladica a
través del juego de rol como proyecto interdisciplinar. Las actividades que aqui se proponen, se dividen en dos
sesiones. Una primera, en la que se ensefiara a los alumnos algunas herramientas necesarias para poder llevar a
cabo la segunda sesion, que sera el gran juego de rol, el cual se realizara fuera del centro educativo de manera
coordinada con otras areas, que aprovecharan el elemento ludico del juego para impartir contenidos de las
mismas. De manera especifica desde el departamento de Educacion Fisica se aprenderan las HMB

Palabras clave: Pedagogia de la Aventura; Juego de rol; Habilidades Motrices Basicas; Orientacion;
Gamificacion.

ABSTRACT: This Work is a didactic proposal designed to carry it out in the school context, and develop it in
the first or second cycle of elementary education in Physical Education. For this we have focused on the Basic
Motor Skills (HMB) as the main content, which will be taught in a playful way through role play. The activities
proposed here are divided into two sessions, a first one, where students will work on some necessary tools to be
able to perform the second session, which will be the Great Role Play, which will be taught outside the school in
a coordinated way with other areas, which will take advantage of the playful element of the game to teach
contents of the same and from the Department of Physical Education in turn to teach HMB.
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Introduccion

La propuesta que se plantea, esta basada en la Pedagogia de la Aventura, que segin Parra
(2001) y Parra, Caballero, y Dominguez (2009) es una metodologia basada en los principios tedricos
del aprendizaje experiencial, que consiste en educar mediante experiencias directas a través de
actividades fisicas en el medio natural (y/o mediante actividades de reto/aventura), en la naturaleza o
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en entornos urbanos, con la finalidad de contribuir al proceso de humanizacion de las personas (tanto
del alumno como del educador), sirviendo esta como enfoque metodoldgico para trabajar desde el aula
educativa nuevos espacios y actividades que favorezcan el aprendizaje significativo del alumno.

Los juegos de rol pueden ser definidos como aquellas actividades ludicas en que los
participantes interpretan modelos de comportamiento que no son los suyos (Brell, 2006). El juego
ocupa un lugar importante en la niflez, quizas por ello los docentes lo utilizan para guiar a los
discentes a que descubran la realidad, tanto fisica como social que les rodea. El juego situa al
alumnado en el centro del aprendizaje, experimentando en primera persona todas aquellas situaciones
y enseflanzas que se deseen estudiar. Ayuda a adquirir aprendizajes significativos, que son
interiorizados mas facilmente y que tienen una mayor durabilidad en el tiempo que otros
conocimientos memorizados o descontextualizados (Magee, 2006).

En la actualidad, a todos estos juegos usados para el aprendizaje y que se basan en situaciones
de la vida real se les conoce también como "serious games" (Michael y Chen, 2005). De manera
especifica nosotros utilizaremos el juego de rol, en el cual segun Escapa, Gonzalez y Lucas (2015, p.
2), “el jugador interpreta un rol que le ha sido asignado y cuyas caracteristicas o pautas de
comportamiento le han sido transmitidas”.

Hay unas instrucciones claras de funcionamiento y unas estrategias bien definidas a seguir, en
mayor o menor medida segln el juego, entre las que el jugador debera escoger.

El final es cerrado (un tnico final preestablecido para cada jugador) o parcialmente cerrado
(varios posibles finales preestablecidos que dependen de las decisiones durante el juego).

Por ultimo, en los juegos de rol, hay que mencionar el desarrollo de un tipo de técnicas
englobadas en lo que se denomina gamificacion, del inglés "gamification", que buscan incorporar el
elemento ludico de los juegos a situaciones de aprendizaje, con el fin de favorecer la motivacion que
los juegos generan, pero sin constituir un juego en si mismo y que se encuentran presentes a lo largo
de nuestra propuesta (Deterning, Dixon, Khaled, y Nacke, 2011).

Por su parte el término “habilidades motrices basicas” (HMB) esta ampliamente difundido en
el mundo de la educacion fisica y del deporte. Batalla (2000, p. 14) las define como “aquellas familias
de habilidades amplias, generales, comunes a muchos individuos (por tanto, no propias de una
determinada cultura) y que sirven de fundamento para el aprendizaje posterior de nuevas habilidades
mas complejas, especializadas y propias de un entorno cultural concreto”. De manera general y en el
contexto de Espaiia, las habilidades basicas genéricas son: desplazamientos, saltos, giros, lanzamientos
y recepciones.

En el contexto de esta propuesta adquiere gran relevancia el contenido de la orientacion, mas
concretamente el saber orientarse con un mapa, conocer las partes del mismo, etc. La orientacion, es
definida por Morales y Guzman (2000, p. 444) como la “realizacion de un recorrido por diferentes
lugares, de una zona delimitada, conocidos o no, dibujado en un mapa, pasando por unos controles
fijados en el terreno en un orden establecido”. La orientacion es la accidon de ubicar. Bajo el término de
orientacion designamos la accion de saber hacia donde nos dirigimos, conociendo el lugar donde nos
encontramos, por eso decimos que estamos orientados cuando conocemos nuestra posicion en el
terreno y sabemos identificarla en el plano. Parafraseando a Garcia (2013), “Los alumnos se
encuentran en pequefas situaciones problematicas que deben saber resolver aplicando su saber
espacial. En este sentido son muy utiles contextos de juego: carreras de orientacion, gimkanas, juego
de simulacion, etc.”.

Destinatarios y objetivos

Los destinatarios de este gran juego seran los alumnos de primaria de quinto o sexto curso,
todas las lineas o un solo grupo, segun se decida en el centro, receptores de los contenidos de “El
cuerpo y sus Habilidades Perceptivas Motrices” o analogo en funcion de la Comunidad Auténoma
donde se realice esta actividad. El objetivo que se plantea es aprender de manera ludica las HMB a
partir del juego de rol “Las Aldeas de la Historia”. A su vez se trataran varios objetivos secundarios
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como son: dar respuesta a propuestas reto/aventura y sensaciones mas complejas, en las que el entorno
sea cambiante y ofrezca un mayor grado de incertidumbre, fomentar la interaccion entre los alumnos,
cooperar con los compafieros del grupo para resolver los diferentes retos o situaciones que se plantean
asi como colaborar en la organizacion de un juego de rol como medio para desarrollar una propuesta
de intervencion interdisciplinar y utilizar desde otras areas del ciclo el juego de rol para impartir sus
propios contenidos siendo una de las Competencias Claves utilizadas la de Aprender a Aprender al
aportar el juego de rol distintas estrategias posibles para afrontar la tarea.

Disefio y desarrollo de la propuesta

Hay que mencionar que previamente al gran juego tendran lugar una sesion preparatoria, en la
que se motivard y sensibilizara hacia la tematica en cuestion; esto es, unos dias antes de la celebracion
del gran juego de rol, a los estudiantes de Educacion Fisica se les pone en antecedente de lo que van a
vivenciar y el rol que van a desempefiar de cara a suscitar en ellos un especial interés por participar
activamente de la experiencia (Fernandez-Gavira, Alvarez-Dominguez, Grimaldi-Puyana, y Llopis-
Garrido, 2015).

En la primera sesion se trabajaran las partes del plano (mapa), se conoceran el significado de
los colores y la leyenda de los mismos, asi como los simbolos basicos que se utilizan en los mismos.

En la segunda sesion destinada a la tarea de orientacion con mapa se hara una busqueda del
tesoro dentro del centro, para que empiecen a utilizar el plano: saber orientarlo correctamente e
interpretar lo que ven.

Paralelamente en otras areas del curriculum de primaria como educacion artistica, se dedicara
una sesion a la busqueda de informacion sobre como confeccionar disfraces con materiales reciclados
como botellas, papel de aluminio, brick, ropa vieja, etc. Desde las matematicas, trabajaran como eran
los nimeros de dichas culturas, como era su forma de calcular, sus medidas, etc. en el area de lenguaje
trataran las palabras que han aportado a nuestro vocabulario y su escritura. En cuanto a las areas de
sociales y naturales, estudiaran las distintas culturas, su forma de vida, si siguen existiendo o no, etc. y
por ultimo en el area de musica escucharan y apreciaran los diferentes tipos de musicas en estas
culturas.

El juego de rol sera la tercera sesidon de la propuesta educativa, basado en la Pedagogia de la
Aventura como incentivo para crear una propuesta lidica interdisciplinar y educativa que aun
desarrollandose desde la asignatura de Educacion Fisica implicard necesariamente a otras materias,
para un grupo de 50 personas de primero o segundo de primaria que se realizaria en horario lectivo de
educacion fisica y/o artistica y que se estructura alrededor de tres sesiones.

El juego de rol se realizara en el horario de la asignatura de educacion fisica y/o artistica, en
todo caso de precisa de al menos 100 minutos para poder llevarla a cabo. Para realizarla se saldra con
los alumnos a un parque del entorno cercano en el que esté el centro escolar que cumpla las
caracteristicas de ser lo suficientemente grande para que un grupo de 50 personas pueda correr y
esconderse y que preferentemente esté vallado para facilitar la seguridad, control y referencias del
grupo. Previamente los alumnos se habran dividido en 8 o 10 grupos de 4 o 5 componentes,
acompafados en todo momento por un lazarillo o personas responsable que puede ser un padre/madre
o alumnos mentores de cursos superiores, y cada grupo sera aldeano de una aldea: galos, romanos,
griegos, egipcios y arabes. Cada componente del grupo debera estar ataviado con algun objeto que
caracterice a su grupo, sombreros, vestimenta, objetos que se habran preparado en la clase de
educacion artistica.

En dicho parque se distribuiran una serie de balizas, en las que habra que realizar diferentes
pruebas, en estas localizaciones siempre habra una persona de referencia de la organizacion ya sea
profesor, padre o alumno de cursos superiores. Todas ellas relacionadas con las HMB,
desplazamientos, giros, saltos, lanzamientos y recepciones. En cada prueba y a modo de “juego
trivial”, si el grupo supera dicha prueba se le entregara un garbanzo del color que se le haya asignado
previamente a dicha prueba. El primer grupo que consiga todos los garbanzos de los diferentes colores
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ganara la prueba. Aunque esto no sera tan sencillo, ya que habra varias personas con poderes que seran
“dioses”, algunos seran buenos y ayudaran a los alumnos a conseguir los garbanzos, pero habra otros
que seran dioses malos, que su cometido serd proponer una nueva prueba a los grupos que se
encuentre. Si dicho grupo no supera la prueba este dios les quitard el garbanzo de color que estime

oportuno. Esto hara el juego mas divertido y
garantizara un poco de igualdad entre grupos.

Presentamos a continuacion las
actividades propuestas en la Ginkana:

Actividad 1 *“Cuidado con los
cocodrilos™: esta actividad consistird en cruzar
de una zona sefializada a otra del espacio. En
el punto de salida se les dejara varios ladrillos
y deberan cruzar todo el grupo junto. Si alguno
“cae” al agua, es decir si pisan el suelo
vuelven a empezar (véase Figura 1). Esta
actividad tiene un maximo de 5 minutos, en
caso de no conseguir el objetivo deberan de ir
a otra prueba y volver a intentarlo mas tarde.

Ladrillos o :}DS% C',, _ C',_ O_,_ C'j
"'u' L [ 3
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[ |_| [
Zona 1

Fu'nnagua Zona 2

Figura 1: Cuidado con los cocodrilos. Elaboracion

propia.

Esta actividad se corresponde con la habilidad motriz de desplazamiento. Su premio serd un garbanzo

verde.

Actividad 2 “El buscapiés™: el
coordinador se sitia en el centro,
cogiendo una cuerda por uno de sus
extremos y la hace girar a ras de suelo.

L . ., —
Los alumnos iran saltando en direccion Cuerda =

opuesta al de la cuerda. Si la cuerda
toca el pie de alguno quedara
eliminado. Debera aguantar al menos
uno para conseguir el objetivo (véase
Figura 2). Habra varias pausas para que
tomen aire y recuperen. Esta actividad
tiene un maximo de 5 minutos, en caso
de no conseguir el objetivo deberan de
ir a otra prueba y volver a intentarlo
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Figura 2: El buscapiés. Elaboracion propia.

mas tarde. Esta actividad se corresponde con la habilidad motriz de salto. Su premio serd un garbanzo

GH@L F‘ﬁ Campz 2

rojo.

Actividad 3  “Atrapa la
bomba™: el coordinador se sitia en una
parte de una pista con una red en medio
y el grupo en la otra. El coordinador

lanzara pelotas de espuma a los alumnos P&t
p P de

y estos deberan de cogerlas sin que se  ipuma

caigan al suelo. Lo alumnos deberan

coger mas de 2 pelotas (véase Figura 3).  Seoranaer ':::}ﬁk

En el caso de no conseguirlo volveran
mas tarde. El tiempo de esta actividad
sera de 7 minutos. Esta actividad se
corresponde con la habilidad motriz de
recepciones. Su premio serd un
garbanzo naranja.
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Figura 3: Atrapa la bomba. Elaboracion propia.
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Actividad 4 “El transporte de

tronquitos™: Todos menos uno se ponen en el cajapara Cadena transportadora

suelo tun}bados boca-abajo y bien pegados depositar Colchonetas Tronquitn
(ellos seran la cadena transportadora). El que las pelotas

queda, el tronquito, se coloca encima de la de tenis ]

cadena transportadora, de tal modo que sean tv‘J 'n,l,n' W

estos nifios, los que mediante giros (tipo {HL

croqueta), hagan avanzar al tronquito hasta el E| W
final, donde deberan de poner una pelota de

tenis que llevara el tronquito en la mano.
Cuando el tronquito llegue hasta el final, se
pone a formar parte de la cadena Pelota detenis
transportadora y otro nifio hace el rol de
tronquito. Deberan de transportar 3 pelotas de
tenis, sin que toque el suelo o se les caiga
(véase Figura 4). Esta actividad durara 7
minutos. Esta actividad se corresponde con la habilidad motriz de giros. Su premio sera un garbanzo
negro.

Figura 4: El transporte de tronquitos. Elaboracion propia.

Actividad 5 ““Carrera combinada’: Alumnos transportando Diferentes
en esta actividad los alumnos deberan de salida unbalén conlacadera  Meta  fipos de
transportar varios balones de diferentes 'G balones
tamafios, de formas diferentes y con @
diferentes partes del cuerpo. Debe participar 0y 0
todo el grupo. Deberan transportarlo de un W Q
lugar a otro previamente sefialado (véase
Figura 5). En caso de que se caiga el balon o 0 0 ) o
de que la toquen con otra parte que no sea la
elegida empezaran de nuevo. Para ganar el
garbanzo de color debera de pensar en como ﬁ
transportar los diferentes balones, cada uno de

una manera diferente. Esta actividad tiene un Alumnos transportando un balin

maximo de 5 minutos, en caso de no de espuma con las manos
conseguir el objetivo deberan de ir a otra
prueba y volver a intentarlo mas tarde. Por Figura 5: Carrera combinada. Elaboracion propia.

ejemplo una pelota de tenis, todos con un
dedo. Esta actividad se corresponde con la habilidad motriz de desplazamiento. Su premio serd un
garbanzo azul.

Actividad 6 “Como canguros™: en Mesa con

esta prueba los alumnos deberan ir saltando ::,‘;‘:’afn Meta salida

dentro de un saco hasta un sitio previamente para firmar J_L canguro J‘L

marcado alli habra un papel que deberan de [ iy

firmar, y volver a donde salieron para darle el @ v |

saco a su compafiero (véase Figura 6). Para ReIRel ey
obtener el premio deberan haber firmado % 1]\ ﬁ ﬁ \% %
todos. En caso de que alguno se caiga o \ b
ponga la mano en el suelo, debera empezar de —_ ‘

nuevo. Esta actividad durard como méaximo 5 — — — —[

minutos. Esta actividad se corresponde con la

habilidad motriz de salto. Su premio sera un . ) )
Figura 6: Como canguros. Elaboracion propia.
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garbanzo amarillo.

Actividad 7 “Imitame”: en esta actividad
los alumnos disponen de colchonetas diferentes,
deberan elegir el tipo de colchoneta y el tipo de
giro/rotacion. Deberan cruzar dos colchonetas con
el giro elegido. Tienen que ser dos tipos de giros
diferentes, y todo el grupo debe ser capaz de
repetirlo (véase Figura 7). Esta actividad durard un
maximo de 7 minutos. Esta actividad se
corresponde con la habilidad motriz de giros. Su
premio sera un garbanzo marron.

Actividad 8 “Catapultas™: en esta prueba
los alumnos se encuentran en una pista con
canastas de fabricacion artesanal o reales dentro
del parque. Los alumnos lanzando a canasta desde
diferentes posiciones iran sumando puntos segun
desde donde encesten. Tiene que conseguir 15
puntos entre todos. Tienes 3 tiradas por turnos
desde la posicion que quieran (véase Figura 8). La
actividad durard un maximo de 10 minutos. Esta
actividad se corresponde con la habilidad motriz
de lanzamientos. Su premio serd un garbanzo
morado.

Actividad 9 ““los meteoritos”: en esta
actividad los alumnos estaran sentados en circulo
y el coordinador estara en el centro con dos
pelotas, este lanzara las dos pelotas al aire. Los
alumnos deberan de levantarse y coger las pelotas
sin que toque el suelo. Esta accion se repetira 3
veces, los alumnos deberan recepcionar un
minimo 3 pelotas entre las 3 repeticiones, sin que
se les caiga al suelo para conseguir el objetivo
(véase Figura 9). La actividad durara 5 minutos.
Esta actividad se corresponde con la habilidad
motriz de recepciones. Su premio serd un garbanzo
blanco.

Voltereta
Colchonetas

€ [ AT

@] O = —

T -

Figura 7: Imitame. Elaboracion propia.

Zona de 3 puntos

Zona de 2 puntos

| \ @\ R/z d@pums

a0 i/ \ﬁ/ C

Figura 8: Catapultas. Elaboracion propia.

Alumnos intentando de
coger los balones en el
aire

\R/\/\\O m
%%%

Figura 9: Los meteoritos. Elaboracion propia.

Coordinador

Actividad 10 “Acaba con todos™: esta prueba consistira en derribar diferentes conos
dispuestos en varias posiciones diferentes. Deberan ser derribados con balones, estos se pondran en el
centro desde donde lanzan. Los alumnos deberan de elegir el balén con el que tiran, para acertar bien
al cono. Tienen 2 lanzamientos por alumnos, por turnos (véase Figura 10). Por ejemplo un cono
pequetio con un balon de pilates, para tener mas posibilidad de tirarlo. La actividad durard 7minutos, y
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deberan de derribar minimo 12 conos. Esta actividad se corresponde con la habilidad motriz de

lanzamientos. Su premio serd un
garbanzo rosa.

Una vez preparadas todas

Zona de lanzamiento

Diferentes conos

Il

Alumnos esperando su turno

v

las pruebas, se esperara a todo H O
el/los grupos, segin se haya A A A A \R/
decidido en el centro y de los A A A

recursos humanos disponibles, en A

el lugar citado, que serd una de A = e

las entradas del parque, hasta
donde vendran acompafiados de

A

|

Ky

algunos docentes del centro entre
los que estaran los de educacion
fisica y artistica, asi como
cualquier otro docente de apoyo
que se quiera sumar a la iniciativa
incluso padres interesados en
participar en la organizacion de la
actividad. Una vez alli se les explicara de nuevo en qué consiste el juego y las normas, y se les hara
entrega de un plano o mapa del parque con las balizas (Ver figura 11, se trata de un plano tipo del
espacio original donde se ha previsto la actividad, no obstante esta podra realizarse en cualquier otro
espacio). En cada posta habra un papel que les explique la actividad y a su vez habra un responsable
de baliza que en caso de que no entiendan las actividades se las explicara. Este responsable sera el que
haga de juez y decida si lo han conseguido o no, y a su vez pase a entregarles el garbanzo del color de
dicha prueba. En todo caso para un grupo de 50 personas se precisara de seis personas responsables.

? s i

it

Figura 10: Acaba con todos. Elaboracion propia.

Figura 11: Plano de la prueba. Elaboracion propia.

En el punto de encuentro se le dard una hoja de control (ver figura 12) para picar en las
balizas, en esta hoja deberan poner el nombre del grupo y de sus componentes. Dicha hoja debera ser
entregada en la meta junto con los garbanzos de colores para verificar si lo han conseguido. Para
transportar los garbanzos conseguidos a modo de premios cada grupo debera llevar una bolsa, que sera
transportada por todos los miembros durante el juego, es decir de una posta a otra por un alumno
diferente, con lo que el portador de dicha bolsa sera el responsable en ese momento.
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Nombre del grupo:

Nombres de los componentes del grupo Balizas picadas
1. 2. 3.
4 5. 6
7 8. 9
10.

Figura 12: Hoja de control de grupo

Minimo un componente o dos deberan de llevar reloj para volver a la hora que se les ha citado
en el lugar sefialado en el mapa.

Una vez se haya explicado en qué consiste el juego, normativa y aclarado dudas, se les dara
un plano por cada grupo. En este plano estaran sefalizadas las balizas donde se encuentran las prue-
bas, la salida y la meta, donde se encontraran todos al finalizar el juego. Cada grupo es libre de elegir
el orden para ir a la posta o baliza que quiera.

La Yincana acabara con un gran juego final titulado pelea de super-héroes, para lo cual a cada
grupo se le dara varios periddicos viejos, cinta adhesiva y tijeras con los que habran de caracterizar a
una persona del mismo que actuara como super héroe del mismo, a la voz de un arbitro de juego, todos
los superhéroes de los grupos entraran en un ring delimitado por una cuerda con la particularidad de
que seran superhéroes ciegos a los que se les pondra unas gafas totalmente opacas. El objetivo enton-
ces sera que a partir de las super-técnicas o super-habilidades adquiridas en las pruebas anteriores con-
sigan quitar a los otros super-héroes sus super-disfraces de periddicos. Mientras tanto desde el exterior
del gran ring el resto de los alumnos gritando daran instrucciones de combate a sus momias. El juego
acabard tras diez minutos y se proclamara vencedor al super-héroe que mas habilidades motrices de
combate haya aplicado y al que conserve la mayor cantidad de papel adherido al cuerpo.

Tras esta actividad el gran grupo se sentara en circulo y se reflexionara sobre cada una de las
actividades realizadas, las habilidades adquiridas, asi como las propias sensaciones y vivencias durante
la actividad.

El enfoque metodologico adoptado para este estudio ha sido el andlisis cualitativo del conteni-
do semantico de una serie de articulos seleccionados tras una revision bibliografica (Conde, 2010). El
proceso seguido se estructura en tres fases: a) revision bibliografica, b) analisis de la informacion, c)
realizacion de la propuesta de anélisis (Hernandez-Hernandez y Palao, 2011).

a) Revision bibliografica

La revision bibliografica se ha realizado utilizando algunos de los buscadores mas importantes
a nivel nacional como CSIC (ICYT, IME, ISOC), DIALNET, entre otras. [gualmente, se han utilizado
bases de datos internacionales, como ISI Web of Knowledge, Scopus y Sports Discus. Las palabras

clave utilizadas en los sistemas de busqueda de las bases de datos en espafol, fueron: actividades
fisicas en el medio natural, actividades en la naturaleza, aventura (Baena-Extremera et al., 2015).

b) Andlisis de la informacion

Una vez concluida la busqueda se realizé un proceso de seleccion de la informacion. Primero
se eliminaron los registros duplicados; a continuacion, se revisaron los campos principales (titulo,
resumen, autoria, palabras clave, fecha de publicacion, tematica y tipo de documento), desechando
todos los trabajos fuera de la linea del estudio. Posteriormente, se aplicaron dos criterios de seleccion:
articulos que versen sobre epistemologia y taxonomia de las AFMN/AFAN vy articulos que describen
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caracteristicas especificas de las AFMN/AFAN. Por ultimo, se realizdé una lectura critica de los
documentos (Guirao-Goris, Olmedo, y Ferrer, 2008), que permitié evaluar la calidad e idoneidad de
los estudios, y finalizar el proceso de seleccion de la informacion.

c) Realizacién de la propuesta de analisis

El ultimo procedimiento que se realizd fue analizar los diferentes articulos seleccionados, y
definir una serie de categorias relativas a los factores universales comunes de las AFMN/AFAN,
mediante el analisis cualitativo de los documentos (Conde, 2009) y los criterios para crear categorias
propuestos por Anguera (2003).

La metodologia aplicada en esta investigacion plantea las siguientes limitaciones. En primer
lugar, la seleccion de los articulos para realizar las categorias sobre los factores universales; sera
necesario un proceso adaptacion del sistema de categorias, en una fase posterior donde testear/analizar
la inclusion de los factores universales en bibliografia de AFMN y AFAN. En segundo lugar, es
necesario realizar un proceso de validacion del contenido por expertos, que aporte validez externa al
sistema de categorias, es decir, a los factores universales sobre las AFMN/AFAN (Carretero-Dios y
Pérez, 2007). Las limitaciones expuestas deberan tenerse en cuenta en la interpretacion de los
resultados.

Resultados esperados

El trabajo presentado, es una propuesta fundamentada en el juego de rol para aprender HMB,
la cual se presenta en un formato interactivo y facilmente repetible, por cualquier docente que quiera
volver a simular la experiencia. Por medio de la misma, hemos procurado incorporar al contexto
escolar, un trabajo interdisciplinar entre areas de acuerdo con Pombo (2011), quien apunta que, se
entiende por interdisciplinariedad una forma de combinacion entre dos o mas disciplinas, con vistas a
la comprension de un objeto a partir de la confluencia de varios puntos de vista diferentes. Implica,
por tanto, una reorganizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje que supone un trabajo continuado
de colaboracion entre los docentes involucrados.

El disefio y ejecucion de este juego de rol tiene un doble interés académico, pues al tratarse de
un aprendizaje vivenciado por los mismos estudiantes, no resulta dificil establecer una clara relacion
entre lo que se aprende a nivel tedrico y lo que experimenta a nivel practico. En este sentido, el
caracter ludico de la experiencia hace que el alumnado sea el principal demandante del conocimiento
(Fernandez et al., 2015).

Entendemos que fomentar una ensefianza ludica, en este caso a través del juego, y sobre todo
en otro ambiente o contexto como es en el medio natural en vez del centro, es mas motivador para los
alumnos. Como mencionan Giménez, Pagés y Martinez (2010), en el actual contexto docente faltan
métodos pedagogicos diferentes que supongan un aliciente afiadido al de las meras “clases
magistrales”. Tal es el caso, por ejemplo, de los juegos.

Segiin Wenner (2011) el juego resulta crucial para el desarrollo social, emocional y cognitivo
de los nifios. Permite una mejor adaptacion, estimula la inteligencia y reduce el estrés. El juego resulta
ademas crucial para que una persona llegue a ser socialmente competente, maneje el estrés y desarrolle
habilidades cognitivas, como por ejemplo, la capacidad para resolver problemas.

Esta propuesta didactica, se propone también desarrollar habilidades de aprendizaje
cooperativo entre los participantes. Podemos decir que retne los requisitos necesarios para
garantizarlo, pues desde el principio y hasta el final del proceso de ensefanza-aprendizaje, los
estudiantes son retados de manera continuada a trabajar grupalmente, poniendo al servicio de un grupo
las particulares habilidades personales de cada uno, entre las que el liderazgo positivo es fundamental
(Fernandez et al. 2015).
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Conclusiones

Consideramos que esta propuesta educativa esta directamente unida a la gamificacion que
permite que mediante estrategias ludicas y proactivas que el alumnado pase de ser mero receptor de
conocimientos a trabajar de manera activa y comprometida en la adquisicion de los mismos
(Fernandez-Gavira, Garcia-Fernandez, Sanchez-Oliver y Grimaldi-Puyana, 2017). De esta manera los
discentes implicados participaran mediante el juego de rol de la creacion de su conocimiento sobre las
HMB de manera ludica y satisfactoria. En esta linea creemos que este proyecto trae otras ventajas
afiadidas entre las que estan el que al implementar las ventajas del uso del juego como herramienta
para el aprendizaje, probablemente aumentara la socializacion dentro del grupo-clase, disminuiran los
conflictos entre el alumnado, adquiriran una mayor responsabilidad dentro de un grupo y sentido de
pertenencia al mismo, etc., como se ha comprobado en trabajos de indole similar entre los que
podemos destacar el de Grande de Prado (2017) sobre videojuegos y alfabetizacion digital.
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